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ABSTRAK





Mata kuliah anvullen “Pengetahuan Dasar Seni Rupa” bermaksud memberikan pengetahuan dasar seni rupa kepada mahasiswa program Mgister Pendidikan Seni Rupa Universitas Negeri Makassar yang tidak berlatar belakang pendidikan sarjana pendidikan seni rupa sebagai salah satu kompetensi dasar yang harus dimiliki untuk mengikuti program Magister Pendidikan Seni Rupa. Agar pelaksanaannya berlangsung optimal, mutlak didukung oleh ketersediaan perangkat pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif. Untuk itu, penelitian dan pengembangan paket desain instruksional ini dilakukan.
Persiapan, pelaksanaan, hingga pelaporan penelitin ini cukup menyita perhatian tim penulis serta melibatkan sumbangsih banyak pihak. Oleh karena itu sudah sepatutnya tim peneliti menghaturkan puji sukur kehadirat Allah SWT atas berkah dan limpahan rahmatnya. Terima kasih yang sebesar-besarnya juga dihaturkan kepada semua pihak turut memberikan sumbangsih dalam penelitian ini.
Akhirnya, tim peneliti berharap, semoga hasil penelitian ini dapat bermanfaat, tidak hanya kepada mahasiswa peserta mata kuliah anvullen, tetapi juga bagi pihak lain yang tertarik memanfaatkan paket desain instruksional yang telah dihasilkan.
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Kebijakan pengelola Program Pascasarjana Universitas Negeri Makassar (PPs UNM) dalam penerimaan mahasiswa Program Magister Pendidikan Seni Rupa membuka peluang menerima pendaftar yang tidak hanya berlatar belakang sarjana pendidikan kesenirupaan, tetapi juga pendaftar yang tidak berlatar belakang sarjana pendidikan kesenirupaan. Pendaftar tidak berlatar pendidikan kesenirupaan yang mendapat prioritas adalah mereka yang memiliki latar belakang pendidikan yang serumpun, misalnya pendidikan kesenian (seni tari, seni musik, atau seni teater), atau mereka yang meskipun tidak berlatar belakang pendidikan kesenian tetapi dalam kegiatan kesehariannya bersentuhan dengan kegiatan pendidikan kesenian (misalnya sebagai guru yang mengajarkan mata pelajaran kesenian/seni budaya). Sejalan dengan kebijakan tersebut, data pendaftar di PPs UNM tiga tahun terakhir menunjukkan peningkatan peminat Program Magister Pendidikan Seni Rupa yang tidak berlatar belakang sarjana pendidikan kesenirupaan, tetapi berlatar pendidikan yang serumpun atau mengajarkan mata pelajaran kesenirupaan/seni budaya. 
Kebijakan yang diterapkan PPs UNM dalam menerima mahasiswa yang tidak berlatar belakang pendidikan kesenirupaan sebagaimana tersebut di atas tentunya membawa konsekuensi logis. Mereka yang berlatar belakang sarjana pendidikan kesenirupaan dapat diakui secara akademik bahwa ia telah memiliki pengetahuan dasar kesenirupaan sebagai bagian kompetensi akademik yang perlu dimiliki untuk mengikuti Program Magister Pendidikan Seni Rupa. Namun, berbeda halnya dengan mereka yang tidak berlatar belakang sarjana pendidikan kesenirupaan, secara akademik dipandang belum memiliki pengetahuan dasar yang layak untuk mengikuti Program Magister Pendidikan Seni Rupa. 
Kebijakan PPs UNM untuk mengakomodasi pendaftar yang tidak berlatar belakang sarjana pendidikan kesenirupaan dapat dipahami dan dibenarkan secara akademik oleh karena ia telah menyiapkan sejumlah mata kuliah anvullen yang wajib diikuti setelah mereka resmi diterima sebagai mahasiswa. Mata kuliah anvullen pada program magister adalah mata kuliah yang wajib diikuti oleh mahasiwa yang berlatar belakang pendidikan tidak sebidang dengan program studi yang sedang ditempuh untuk menyetarakan kompetensi dasarnya dalam program studi tersebut dengan mahasiwa yang berlatar belakang pendidikan sebidang.
Pada Program Magister Pendidikan Seni Rupa, salah satu mata kuliah anvullen yang dimaksud adalah “Pengetahuan Dasar Kesenirupaan”. Mata kuliah ini merupakan sebuah kemasan yang menghimpun materi subtantif tentang dasar kesenirupaan, yang pada Program Sarjana Pendidikan Seni Rupa lazim diberikan melalui beberapa mata kuliah. Pelaksanaannya selama ini tampaknya belum maksimal karena belum dilengkapi dengan paket desain sistem instruksional yang memadai. Sementara itu, banyak ahli seperti Smith dan Ragan (1993), Faryadi (2007), serta Sortrakul dan Denphasisarn (2009) mengisyaratkan tentang pentingnya paket desain sistem instruksional untuk mencapai keberhasilan suatu pembelajaran. Ketersediaan paket desain sistem istruksional akan memudahkan dan lebih mengarahkan pelaksanaan pembelajaran untuk mencapai hasil yang diharapkan. Pertimbangan inilah mendasari sehingga penelitian pengembangan paket desain sistem instruksional Pengetahuan Dasar Kesenirupaan bagi mahasiswa peserta mata kuliah anvullen pada Program Magister Pendidikan Seni Rupa PPs UNM dipandang perlu dilakukan. 
B.	Masalah Penelitian
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka pada bagian ini dirumuskan masalah yang akan menjadi fokus penelitian, yakni “Bagaimana mengembangkan paket desain sistem instruksional pengetahuan dasar kesenirupaan yang valid, praktis, dan efektif bagi mahasiswa peserta mata kuliah anvullen pada Program Magister Pendidikan Seni Rupa PPs UNM”? Pengembangan paket ini akan melewati 3 fase yakni Fase A, Fase B, dan Fase C.  Penelitian untuk tahun 2014 ini menargetkan Fase A yakni pengembangan paket awal yang siap untuk diuji-cobakan. 
C.	Tujuan Penelitian
Bertolak dari rumusan masalah yang dikemukakan di atas, maka penelitian ini bertujuan mengembangkan sebuah paket desain sistem instruksional pengetahuan dasar kesenirupaan yang valid, praktis, dan efektif bagi mahasiswa peserta mata kuliah anvullen pada Program Magister Pendidikan Seni Rupa Program Pascasarjana Universitas Negeri Makassar. Paket desain instruksional yang dimaksud dirancang untuk memberikan kemudahan kepada mahasiswa memperoleh pengetahuan dasar kesenirupaan serta kemudahan kepada dosen untuk pembelajarannya.  Paket ini terdiri atas komponen: (1) Panduan pembelajaran; (2) Buku teks; (3) Media Power-Point; dan (4) Evaluasi hasil pembelajaran (Post-tes).
D.	Manfaat Penelitian












1.	Makna Desain Sistem Instruksional

Sebelum membahas makna “desain sistem instruksional”, terlebih dahulu akan dibahas makna “desain instruksional.”  Kedua istilah ini pada dasarnya sama. Hannum seorang pakar teknologi pendidikan menyatakan bahwa kesamaannya lebih menonjol dari pada perbedaannya. Hanya saja ada pakar yang secara tegas membedakannya.  Perbedaan makna antara kedua istilah tersebut  terletak pada cakupannya. Istilah lain yang sering pula digunakan meskipun kalah popular adalah instructional development atau pengembangan instruksional.
Istilah “desain instruksional” ditransfer dari istilah instructional design dalam bahasa Inggeris.  Istilah ini dibangun dari dua kata yakni instruction(al) dan design. Instruction identik dengan kata “pembelajaran” dalam bahasa Indonesia yang bermakna kegiatan membelajarkan pebelajar (siswa, mahasiswa). Kegiatan membelajarkan terwujud dalam penyampaian informasi dan pemberian kegiatan yang memudahkan pebelajar  mencapai tujuan yang telah dirumuskan sebelumnya. Correy mendefinisikan istilah instruction ini sebagai “process where the environment of an individual is deliberately manipulated to enable him to learn to emit or engage in specific behaviors under specific conditions or as responses to specified conditions.” Selanjutnya, design bermakna rancangan atau perancangan yang oleh Smith dan Ragan dimaknai sebagai proses perencanaan sistematis sebelum pengembangan sesuatu atau penerapan rencana untuk memecahkan suatu masalah (1993). Dengan demikian dapat dikatakan bahwa instructional design atau desain instruksional adalah rancangan pembelajaran.  
Istilah “desain instruksional,”  secara khusus didefinisikan oleh para pakar dalam berbagai formulasi kalimat.  Smith dan Ragan (1993) mendefinisikan istilah desain instruksional sebagai “proses sistematis dalam menerjemahkan (menjabarkan) prinsip belajar dan mengajar ke dalam rencana bahan ajar dan kegiatan yang menyertainya.”   Patricia mendefinisikan desain instruksional sebagai “metode sistematis untuk mengkonseptualisasikan, menciptakan, dan melaksanakan pembelajaran.” (Faryadi, 2007).  Dari definisi tersebut dapatlah dikatakan bahwa desain instruksional adalah rancangan yang dikembangkan secara sistematis yang bersifat fungsional dalam konteks pembelajaran.  Dengan formulasi lain dapat dikatakan bahwa desain instruksional adalah rancangan atau strategi untuk  memfasilitasi pembelajaran. 
Desain sistem instruksional  atau Instructional System Design (ISD) memiliki area yang lebih luas sebagaimana yang diungkapkan oleh  Sortrakul and Denphaisarn (2009) sebagai berikut:
ID models differ from an ISD (Instructional System Design) model in that ISD models are more broad in nature. On the other hand,ID models are less broad in scope and normally focus on the first two phases of the ISD model - analysis and design. They focus on the analysis of a to-be-trained skill or knowledge-acquisition and then convert the analysis into a training strategy (design of the learning environment). While ID models normally only account for analysis and design, ISD models normally cover five-phases: Analysis - Design - Development or Production - Implementation or Delivery - Evaluations.

Atas dasar perbedaan tersebut, maka definisi yang dikemukakan oleh pakar menyangkut desain sistem instruksional mencerminkan keluasan area cakupan tersebut. Seels dan Richy mendefinisikan desain sistem instruksional sebagai “prosedur terorganisasi yang mencakupi langkah analisis, perancangan, pengembangan, pelaksanaan, dan penilaian pembelajaran (Sortrakul dan Denphaisarn, 2009), sedangkan Briggs mendefinisikannya sebagai “keseluruhan proses menganalisis kebutuhan belajar dan tujuan pembelajaran serta pengembangan sistem penyajian untuk memenuhi kebutuhan tersebut.   Rancangan pembelajaran ini dikembangkan atas dasar asumsi tertentu.  Smith dan Ragan (1993) menuliskan asumsi yang mendasari desain instruksional sebagai berikut:  (1) perancang telah memiliki ide yang jelas tentang apa yang harus dicapai melalui pembelajaran; (2) pembelajaran yang “terbaik” adalah yang efektif, efisien dan menarik (memotivasi dan menarik minat pebelajar; (3) pebelajar dapat belajar melalui berbagai sumber; (4) ada prinsip belajar yang tepat untuk semua kelompok pebelajar seperti prinsip aktif dan interaktif; (5) evaluasi seharusnya mencakupi keefektifan pembelajaran dan capaian pebelajar; (6) pembelajaran seyogyanya dinilai berdasarkan ketercapaian tujuan pembelajaran, dan (7) adanya keterkaitan antara tujuan pembelajaran, kegiatan belajar, dan penilaian. Tujuan merupakan acuan dalam merancang kegiatan dan penilaian hasil belajar. 
Desain sistem instruksional pada hakikatnya merupakan kegiatan yang berbasis ilmiah dan sekaligus sebagai kegiatan seni sebagaimana yang dikemukakan  oleh Moore, Bates, dan Grunding dengan alasan: disebut sebagai karya ilmiah karena ia berpijak pada teori belajar; dan disebut seni karena pengembangannya menuntut tindakan kreatif (The Herridge, 2004). 
Teori ilmiah yang mendasari desain sistem instruksional terutama yang berkaitan dengan teori sistem, teori komunikasi, dan teori belajar/pembelajaran. Teori sistem dalam kaitannya dengan desain instruksional berpandangan bahwa dalam merancang program pembelajaran, komponen pembelajaran seperti tujuan, kegiatan, dan penilaian memiliki saling keterkaitan dan keterpengaruhan. Pandangan ini kemudian popular dengan istilah Instructional System Design (ISD) atau desain sistem instruksional yang oleh Briggs didefinisikan sebagai “rencana terintegrasi dari operasi komponen dari sebuah sistem yang dirancang untuk memecahkan masalah atau memenuhi kebutuhan (Smith dan Ragan, 1993). Teori komunikasi dalam kaitannya dengan desain instruksional terutama dimanfaatkan dalam pemilihan dan penetapan media serta dalam penulisan bahan ajar.  Teori komunikasi yang digunakan dalam desain instruksional adalah bagaimana informasi disampaikan ke pebelajar, dan bagaimana pebelajar menyampaikan umpan balik.  Selanjutnya teori belajar dan pembelajaran menjadi acuan dalam pengembangan desain instruksional agar dihasilkan program yang efektif dan berbasis ilmiah.  Watak seni dari desain instruksional tercermin pada pelibatan seniman (penulis naskah, ilistrator, fotografer, perancang grafis, produser video/film) dalam pengembangan media pembelajaran agar desain instruksional yang dihasilkan tidak hanya fungsional tetapi juga memiliki daya tarik. 
Di Indonesia, desain instruksional dan desain sistem instruksional diperkenalkan di sekolah pada tahun1970an sejalan dengan diperkenalkannya Kurikulum 1975 dan dijadikan acuan oleh guru dalam mengembangkan rencana pembelajaran yang dikenal dengan nama Satuan Pelajaran (SP) atau Satuan Acara perkuliahan (SAP). Satuan Pelajaran atau Satuan Acara Perkuliahan ini pada dasarnya hanyalah desain instruksional karena hanya mencakup aspek perumusan tujuan belajar dan strategi pembelajaran saja.  

2.	Berbagai Model Desain Sistem Instruksional

Desain instruksional berawal pada tahun 1940an ketika ahli psikologi dan ilmu pendidikan diminta untuk mengembangkan bahan pelatihan yang berbasis penelitian ilmiah untuk keperluan militer di Amerika Serikat.  Tokoh yang terlibat dalam kegiatan ini antara lain Robert Gagne dan Leslie Briggs yang kemudian dikenal sebagai “bapak” dari desain instruksional.  Pada tahun 1950an, sesudah berlangsungnya Perang Dunia II, kegiatan penelitian dan pengembangan program pembelajaran ini berlanjut dan memasuki tahap yang lebih formal hingga kemudian pada tahun 1970an melahirkan berbagai model desain instruksional.  Desain instruksional kemudian berkembang pula di luar bidang kemiliteran khususnya pada lembaga pendidikan formal dengan segala variasi modelnya.
Dari berbagai model desain instruksional yang ditelitinya, Gustafson dan Branch mengelompokkan desain instruksional berdasarkan orientasinya atas 3 kelompok yakni: (1) desain instruksional yang berorientasi pada pembelajaran ruang kelas yang outputnya berupa beberapa jam kegiatan pembelajaran; (2) desain instruksional  yang berorientasi pada produk yang outputnya berupa paket pembelajaran; dan (3) desain instruksional yang berorientasi pada sistem yang outputnya berupa program mata pelajaran/kuliah dan kurikulum (The Herridge, 2004). Berikut ini dikemukakan beberapa model (berupa deskripsi atau skema proses atau hubungan antar komponen) desain instruksional.
a.	Model Gagne, Briggs, dan Wager
Model Gagne, Briggs, dan Wager terurai pada langkah pengembangan desain sistem instruksional  berikut ini.
1.	Menetapkan tujuan instruksional umum;
2.	Melakukan analisis instruksional;
3.	Mengidentifikasi karakter (entry behavior) pebelajar;
4.	Merumuskan tujuan instruksional khusus;
5.	Memilih metode instruksional;
6.	Mengembangkan bahan;
7.	Merencanakan dan melaksanakan evaluasi formatif;
8.	Merencanakan dan melaksanakan evaluasi sumatif (Gagne, Briggs, dan Wager, 1992)
b.	Model Dick dan Carey
 Model Dick dan Carey merupakan salah satu model sistem desain instruksional yang menerapkan sistem ADDIE (singkatan dari Analysis,Design, Develop, implement, dan Evaluation) dengan rangkaian kegiatan sebagai berikut ini.
1.	Melakukan analisis kebutuhan agar dapat dirumuskan tujuan pembelajaran yang tepat;




6.	Memilih dan mengembangkan bahan ajar;
7.	Merancang dan melaksanakan evaluasi formatif;
8.	Melakukan revisi berdasarkan evaluasi formatif yang dilakukan;
9.	Melaksanakan evaluasi sumatif (opsional)
Rangkaian kegiatan tersebut bersifat linear dengan komponen yang tidak dapat saling terlepas dan berdiri sendiri. Rangkaian tersebut sangat rasional karena bermula dari identifikasi kebutuhan disusul dengan perlakuan untuk memenuhi kebutuhan tersebut  yang diakhiri dengan evaluasi.
c.	Model ASSURE
Model ASSURE dikembangkan oleh Heinrich dan Molenda pada tahun 1999 (Faryadi, 2007).  ASSURE merupakan singkatan dari  Analysis, Statement of the objectives, Selection of media, Utilization of materials, Require learner performance, dan Evaluation yang tercermin pada rangkaian kegiatan berikut ini.
1.	Analisis.  Langkah pertama yang harus dilakukan adalah menganalisis mengenai karakteristik pebelajar yang meliputi usia,  kemampuan awal (pengetahuan, sikap, dan keterampilan) dan aspek lainnya yang relevan.
2.	Perumusan tujuan pembelajaran. Tujuan ini haruslah jelas, bermakna, dan terukur;
3.	Pemilihan media.  Media yang tepat digunakan dipilih secara cermat;
4.	Pemanfaatan bahan ajar secara efektif dan berdaya tarik;
5.	Pemberian pengalaman bagi pebelajar.  Hal ini penting agar melalui pengalaman belajar tersebut pebelajar dapat mencapai tujuan yang diharapkan;
6.	Evaluasi yang mencakupi seluruh kegiatan pembelajaran.  Rebvisi dilakukan dengan mengacu pada evaluasi ini (Faryadi, 2007).
d.	Model Rangkuman Andrews dan Goodson
Andrews dan Goodson mengidentifikasi lebih 40 model desain instruksional yang menurutnya memiliki kesamaan langkah yang dirangkumnya menjadi 8 langkah berikut ini.
1.	Analisis kebutuhan yakni kebutuhan yang mendasari pengembangan desain sistem instruksional;
2.	Analisis instruksional yakni menganalisis tujuan, isi, dan kompetensi yang diperlukan oleh pebelajar dalam mencapai tujuan yang dirumuskan;
3.	Analisis kebutuhan belajar dan karakteristiknya yang dapat diotelusuri melalui tes;
4.	Pelaksanaan pembelajaran yang mencakupi metode penyajian dan suplemen pembelajaran yang diperlukan (panduan, dsb);





Richey mencoba menyederhanakan langkah yang disarankan oleh Andrews dan Goodson dengan hanya mengemukakan enam langkah sebagai berikut ini.
1.	Menentukan kebutuhan belajar pebelajar;
2.	Merumuskan tujuan umum dan khusus pembelajaran;
3.	Menyusun prosedur penilaian;
4.	Merancang dan menetapkan metode penyampaian;
5.	Melakukan uji-coba;
6.	Menetapkan sistem.
Meskipun langkah yang disarankan oleh Richey ini sederhana, langkah tersebut mencakupi kelima aspek dari desain sistem instruksional yakni analisis, desain, pengembanggan, implementasi, dan evaluasi.  Model Richey inilah yang akan diikuti dalam penelitian ini.
3.	Desain Sistem Instruksional Dewasa Ini
Dibalik kepopulerannya, desain sistem instruksional mulai dipertanyakan eksistensinya pada dekade 1990an.  Alasannya, desain sistem instruksional tampak lambat dan bertele-tele dalam suasana kemajuan teknologi informasi yang serba cepat. Pada desain sistem instruksional, misalnya, pengembang dituntut untuk melakukan analisis kebutuhan yang cermat sebagai langkah awal pengembangan.  Atas dasar inilah, ada pihak yang menganggap bahwa desain sistem instruksional  tidak layak lagi digunakan dengan alasan sebagaimana yang dicatat oleh Hannum (2005) sebagai berikut: (1) pebelajar masa kini yang telah hidup dalam dunia internet memiliki karakteristik yang berbeda dengan  dengan pebelajar sebelumnya; (2) kebutuhan belajar berubah seiring dengan perubahan jaman; (3) metode penyajian pembelajaran saat ini sudah berbeda akibat kemajuan teknologi; (4) waktu yang serba cepat; (5) sulitnya memprediksi outcome pembelajaran; (6) pembelajaran seharusnya lebih terfokus pada problem solving; dan (7) disadarinya bahwa pelatihan tidaklah banyak berdampak pada nilai tambah yang diperoleh.  Terhadap kritikan ini, Hanum (2005), seorang pengembang desain sistem instruksional yang telah berkiprah selama puluhan tahun, menanggapinya dengan mengatakan bahwa kritikan yang dilontarkan tersebut disebabkan oleh belum dipahaminya secara seksama esensi desain sistem instruksional serta prinsip yang melatarinya.  Ada kritik yang timbul akibat tidak diikutinya perkembangan mutakhir dari desain sistem instruksional.  Sesungguhnya, dengan sistem desain instruksional sebagaimana yang dikemukakan oleh Broadbent (Hannum, 2005) bukanlah sekadar langkah pengembangan yang statis tetapi lebih merupakan “cara berfikir yang bersifat dinamis, fleksibel, dan multiwajah.”  Memang diakui bahwa desain sistem instruksional sering ditampilkan dalam bentuk langkah linear dalam “bagan-alir,” tetapi kenyataannya di tangan pengembang yang kompeten kegiatan pengembangan bersifat fleksibel dan nonlinear. Pada buku panduan Departemen Pertahanan (AS) yang merupakan “kitab suci” desain sistem instruksional disebutkan bahwa pengembang memiliki kebebasan untuk mendesain, mengembangkan, dan mengimplementasikan sistem sesuai kebutuhan lapangan. Artinya, desain sistem instruksional bukanlah resep yang kaku dan standar bagi semua orang.  
Berbagai penelitian (antara lain yang dilakukan Visscher-Voerman, Gustafson, Tessmer, dan Wedman) menunjukkan bahwa dalam praktiknya, pengembang desain sistem instruksional tidaklah bersifat kaku tetapi mengikuti kemampuan professional pengembang dalam menghadapi hal-hal spesifik di lapangan.  
Dalam kaitannya dengan teori yang mendasarinya atau teori yang dijadikan rujukan, desain sistem instruksional pada dasarnya mengikuti tren teori yang berkembang dalam bidang ilmu pendidikan.  Hal ini sejalan dengan pernyataan Reigeluth (The Herridge, 2004) bahwa perubahan dari desain sistem instruksional dipicu oleh perubahan yang terjadi pada sistem yang lebih besar tempat desain sistem instruksional beroperasi. Atas dasar itu, beberapa pakar teknologi pendidikan tetap bersiteguh bahwa desain sistem instruksional tetap relevan digunakan di abad ke-21 ini. Hannum (2005) secara meyakinkan menuliskan kalimat berikut ini:
The instructional system development model has been sufficiently robust to incorporate advances in our knowledge and changes in the environments in which we live and work. There is nothing inherent in the ISD model that require us to discard it at this point.  When understood well and practiced appropriately, the ISD model is and will continue to be the best means of guiding future education ant training efforts to ensure results of high quality. 

Uraian tentang relevansi desain sistem instruksional diatas merupakan justifikasi dari penelitian ini.
B.	Dasar Kesenirupaan
Istilah “seni rupa” dalam Bahasa Indonesia identik dengan kata “visual art” dalam Bahasa Inggeris.  Istilah “seni rupa” mulai digunakan dalam bidang pendidikan di Indonesia sejalan dengan diubahnya nama mata pelajaran menggambar dan kerajinan tangan menjadi seni rupa pada Kurikulum sekolah dasar dan menengah pada dekade 60 an.  Istilah seni rupa menjadi semakin dikenal ketika istilah tersebut tercantum kembali pada Kurikulum 1975, sebuah kurikulum yang amat gencar sosialisasinya sehubungan dengan diperkenalkannya pendekatan baru dalam kurikulum tersebut yakni pendekatan berbasis sistem instruksional.  
Digunakannya istilah mata pelajaran “seni rupa” dalam kurikulum untuk menggantikan nama mata pelajaran “menggambar” dan “Kerajinan Tangan” mengandung maksud memperluas cakupan dari mata pelajaran tersebut.  Dengan istilah seni rupa, maka bukan hanya menggambar dan kerajinan tangan yang tercakupi tetapi juga untuk bidang yang lain seperti mencetak, membentuk, menempel, dan lain-lain. Perubahan nama mata pelajaran tersebut bermakna sebagai pengembangan. Sebagai konsekuensi dari perubahan ini, maka diupayakanlah bahan bacaan untuk dijadikan acuan oleh guru yang notabene tidak mendapatkan pengalaman diajarkan mata pelajaran seni rupa ketika mereka menempuh pendidikannya.
Karena rujukan perubahan nama mata pelajaran tersebut bersumber dari referensi yang berasal dari negara Barat, maka isi bahan bacaan yang dikembangkan mengacu pula pada tradisi seni rupa Barat. Maka dasar kesenirupaan yang diuraikan di sini tidak terlepas dari kebiasaan tersebut dengan sistematika uraian sebagai berikut: (1) Pengertian dan unsur seni rupa; (2) Prinsip penyusunan dalam seni rupa; (3) Jenis karya seni rupa; (4) Aliran dalam seni rupa; dan (5) Istilah-istilah dalam seni rupa. Pengetahuan dasar kesenirupaan ini telah menjadi begitu populer sehingga dapat dikelompokkan sebagai pengetahuan yang bersifat public domain yakni pengetahuan yang telah menjadi milik umum. Berikut ini uraian berkaitan dengan hal tersebut.
1.	Pengertian dan Unsur Seni Rupa
	Seperti disebutkan di muka bahwa istilah seni rupa identik dengan visual art dalam Bahasa Inggris. Art bermakna seni, dan visual bermakna rupa. Istilah seni telah dirumuskan dalam bentuk definisi, demikian pula dengan istilah rupa.
	Berikut ini definisi seni yang telah dirumuskan oleh berbagai pihak:
1.	“Seni ialah penciptaan segala hal atau benda yang karena keindahan bentuknya senang orang melihat atau mendengarnya” (Ensiklopedia Indonesia).
2.	“Seni ialah segala sesuatu yang dilakukan orang bukan karena kebutuhan pokok, melainkan semata-mata karena kemewahan, kenikmatan, atau kebutuhan spiritual” (Everymen Encyiclopedia).
3.	“Seni ialah kegiatan manusia yang dilakukan secara sadar, dengan perantaraan tanda-tanda lahiriah tertentu, menyampaikan kepada orang lain perasaan-perasaan yang telah dihayatinya agar orang lain tergugah dan mengalami perasaan yang sama” (Leo Tolstoy).
4.	“Seni ialah peniruan terhadap alam dengan segala seginya” (Plato, Lessing dan J.J Reusseau).
5.	“Seni ialah suatu kegiatan manusia yang menjelajahi, dan dengan ini menciptakan kenyataan baru dalam suatu cara penglihatan yang melebihi akal dan menyajikannya secara perlambang atau kiasan sebagai suatu kebulatan alam kecil yang mencerminkan kebulatan alam semesta” (Erich Kahler).
6.	“Seni ialah kegiatan rokhaniah manusia yang merefleksikan realitas dalam suatu karya yang berkat bentuk dan isinya mempunyai daya untuk membangkitkan pengalaman tertentu dalam rokhani penerimanya” (Achdiat K. Miharja).
Dari beberapa definisi seni tersebut terungkap bahwa seni adalah ekspresi keindahan manusia dalam berbagai wujudnya. Selanjutnya rupa dapat didefinisikan sebagai “wujud yang tampak oleh indera mata.”  Wujud yang tampak oleh indera mata ini jika dicermati berupa titik, garis, warna, tekstur, volume, dan ruang. Dengan demikian seni rupa dapat didefinisikan sebagai “ekspresi keindahan manusia dalam wujud rupa (titik, garis, warna, tekstur, volume, dan ruang).
Dari definisi tersebut terungkap bahwa secara fisik, unsur seni rupa terdiri atas titik, garis, warna, tekstur, volume, dan ruang. Unsur-unsur tersebut disusun oleh senimannya sehingga menghadirkan unsur non-fisik yakni: suasana (yang dirasakan saat memandang sebuah karya seni rupa), ide (tema cerita yang terungkap pada suatu karya) dan pesan.
2.	Prinsip penyusunan dalam seni rupa
Penyusunan dalam seni rupa biasa pula disebut komposisi atau tata rupa, yaitu pengaturan unsur-unsur rupa (visual) seperti garis, bentuk, warna, dan tekstur pada suatu bidang atau ruang. Penyusunan/pengkomposisian dalam berkarya seni rupa dilakukan untuk mewujudkan karya yang unsur-unsurnya memiliki kesatuan harmonis.  Di dalam melakukan penyusunan, ada beberapa prinsip yang perlu diperhatikan untuk mencapai kesatuan harmonis, yakni kesatuan, keseimbangan, proporsi, irama, pusat perhatian, dan kontras. Walaupun penerapan prinsip-prinsip penyusunan tersebut sesungguhnya tidak bersifat mutlak, namun pada umumnya karya seni rupa tidak menarik bila unsur-unsurnya tersusun tanpa memenuhi prinsip-prinsip penyusunan tersebut.
“Kesatuan” yang identik dengan unity dalam bahasa Inggris bermakna adanya ciri kesamaan dari unsur yang membentuk suatu wujud atau karya. Ada beberapa macam kesatuan yang dapat ditampilkan pada sebuah karya seni rupa, yakni kesatuan ide, kesatuan gaya, dan kesatuan bentuk. Keseimbangan atau balance bermakna sebagai suatu keadaan yang menunjukkan bahwa semua bagian atau unsur yang membentuk sebuah karya tidak ada yang saling membebani. Keseimbangan pada karya seni rupa tidak dapat diukur tapi dapat dirasakan. Wujud keseimbangan pada karya seni rupa dapat berupa keseimbangan yang stabil dan tenang atau keseimbangan yang dinamis dan bergelora. Proporsi atau proportion bermakna sebagai “perbandingan ukuran”. Bila istilah ini dikenakan pada suatu objek yang proporsinya tampak wajar maka disebut “proporsional” yang berarti perbandingan ukuran yang serasi. Irama identik dengan kata rhythm dalam bahasa Inggris yang bermakna gerakan atau bunyi berturut-turut secara teratur. Dengan prinsip ini, irama dihadirkan pada karya seni rupa. Pusat perhatian biasa juga disebut penonjolan, klimaks, dominasi (dominance), Focal Point, atau Eye Catcher, yaitu bagian yang dominan, unggul, atau istimewa pada suatu karya sehingga lebih menarik perhatian dibandingkan bagian lainnya. Selanjutnya prinsip kontras diterapkan dalam penyusunan karya seni rupa  dalam rangka mewujudkan daya Tarik pada bagian tertentu.
3.	Jenis karya seni rupa
	Jenis karya seni rupa dapat ditinjau dari berbagai aspek antara lain dari aspek wujud dimensinya,  fungsinya, teknik pembuatannya, dan sikap batin penciptanya.
a.	Jenis karya seni rupa menurut dimensinya
	Menurut wujud dimensinya, seni rupa dapat dibedakan atas seni rupa dua dimensional atau dwimatra dan karya seni rupa tiga dimensional atau trimatra.  Karya seni rupa dua dimensional yaitu karya seni rupa yang hanya dapat dinikmati dari satu arah, yaitu dari arah depan karena hanya memiliki dimensi panjang dan lebar. Karya seni rupa yang termasuk golongan ini misalnya lukisan, gambar, foto, tenunan, dan batik. Selanjutnya karya seni rupa tiga dimensional yaitu yaitu karya seni rupa yang memiliki dimensi panjang, lebar, dan tinggi, atau dengan kata lain memiliki kedalaman (volume/gempal) di samping panjang dan lebar, sehingga wujudnya dapat dinikmati dari berbagai arah. Karya seni rupa yang termasuk golongan ini seperti patung, bangunan, boneka, dan aneka jenis desain produk.
b.	Jenis karya seni rupa menurut fungsinya
Berdasarkan fungsinya, karya seni rupa dapat dibedakan atas karya seni rupa murni (fine art) dan karya seni rupa terapan (applied art).
Karya seni rupa murni adalah karya seni rupa yang dibuat semata-mata dengan niat untuk memenuhi kebutuhan mengkspresikan rasa indah (rasa estetis), tidak dimaksudkan untuk memenuhi kegunaan atau fungsi yang bersifat praktis. Contoh karya seni rupa yang termasuk golongan ini, adalah lukisan, patung, tapestri, atau karya seni rupa lainnya yang dihasilkan oleh seniman semata-mata dimaksudkan sebagai ekspresi estetik.
Karya seni rupa terapan adalah karya seni rupa yang dibuat dengan maksud untuk memenuhi fungsi atau kegunaan tertentu yang bersifat praktis. Aspek kegunaan sebagai faktor utama mendasari pembuatan karya seni jenis ini. Artinya, karya seni rupa ini lahir karena didorong oleh keinginan untuk memenuhi kebutuhan praktis dalam rangka memudahkan manusia dalam kehidupannya. Akan tetapi, di dalam upaya memenuhi kebutuhan yang bersifat praktis tersebut, manusia ingin pula terpuaskan citarasa estetiknya sehingga proses mewujudkannya diupayakan pula agar karya tersebut menarik dipandang.
c.	Jenis karya seni rupa menurut teknik pembuatannya
Ada bermacam-macam cara atau teknik dalam pembuatan karya seni rupa.  Atas dasar itu, karya seni rupa dapat pula dibedakan berdasarkan teknik pembuatannya. Berikut ini dikemukakan berbagai jenis karya seni rupa berdasarkan teknik pembuatannya.
Pertama, karya seni rupa yang pembuatannya dilakukan dengan teknik gores atau sapuan warna.  Karya seni rupa yang dihasilkan dengan teknik ini dapat berupa gambar atau lukisan. Dalam perkembangannya, gambar dan lukisan adalah dua jenis karya seni rupa dua dimensi yang sulit dibedakan karena keduanya berupa goresan warna yang dibuat secara sadar dan melibatkan pengalaman rasa indah pada permukaan bidang. Ditinjau dari aspek teknis, gambar biasanya didominasi oleh goresan-goresan linear seperti yang dihasilkan oleh pensil, pena, atau marker, sedangkan lukisan ditandai dengan pengecatan yang menggunakan alat semacam kuas. Gambar dan lukisan ada bermacam-macam pula, tetapi pada prinsipnya gambar dan lukisan diciptakan melalui goresan atau sapuan warna.
Kedua, karya seni rupa yang pembuatannya dilakukan dengan teknik cetak, yaitu teknik pemberian goresan atau warna yang dilakukan secara tidak langsung, tetapi melalui perantara yang disebut klise.  Karya seni rupa yang dibuat dengan teknik cetak lazim disebut seni grafis. Proses pembuatan karya ini diawali dengan membuat bentuk imej/gambaran pada klise. Setelah imej/gambaran pada klise terbentuk, barulah dilakukan pencetakan.  Ada beberapa jenis karya seni rupa yang termasuk karya seni cetak yang disesuaikan dengan jenis klisenya seperti cetak timbul, cetak dalam, cetak datar, dan cetak tembus.
Ketiga, karya seni rupa yang dihasilkan dengan teknik mengukir. Mengukir adalah salah satu jenis teknik yang lazim digunakan untuk menghasilkan karya seni rupa. Istilah mengukir biasanya dipahami sebagai teknik pembentukan objek dengan cara memahat atau menoreh bagian-bagian yang akan dibuang dari material yang digunakan untuk mewujudkan objek yang diinginkan. Bahan yang dapat digunakan cukup beragam, namun harus berupa bahan keras seperti kayu, bambu, batu, dan sejenisnya.	
Keempat, karya seni rupa yang dihasilkan dengan teknik menganyam/menenun. Menganyam dan menenun adalah teknik berkarya seni rupa yang dilakukan dengan cara susup-menyusupkan atau silang-menyilangkan antara lungsi dan pakan. Karya yang dihasilkan dengan teknik ini disebut seni anyam. Pembuatan seni anyam dalam masyarakat Indonesia merupakan kegiatan yang turun temurun. Pada mulanya, kegiatan menganyam dan menenun dilakukan untuk memenuhi kebutuhan rumah tangga seperti tikar, bakul, sarung/selendang, dan sebagainya, dengan menggunakan bahan alami seperti daun lontar, serat daun lontar, dan rotan untuk anyaman, dan benang sutera untuk tenunan. Dalam perkembangannya, anyaman dan tenunan sebagai produk karya seni rupa semakin beragam sejalan dengan perkembangan bahan dan teknik yang dapat digunakan. 
Kelima, karya seni rupa yang dihasilkan dengan teknik menempel.  Jenis karya seni rupa ini dihasilkan dengan menempelkan kepingan-kepingan tertentu pada suatu bidang permukaan. Termasuk karya seni rupa yang diciptakan dengan teknik ini adalah mozaik, kolase, dan montase. Mozaik adalah jenis karya seni rupa berupa gambar atau lukisan yang dibuat dengan menempelkan potongan-potongan kecil material yang ukurannya relatif sama, dengan memanfaatkan warna bawaan material tersebut untuk membentuk objek yang diinginkan. Kolase adalah jenis karya seni rupa yang dibuat dengan menempel potongan, pecahan, atau kepingan material (misalnya kertas, kaca, tegel, kerang, kulit kayu, dedaunan, atau lainnya) yang dimanfaatkan sebagai bagian dari bentuk yang digambarkan. Potongan, pecahan, atau kepingan tidak hanya diperlakukan sebagai bahan pewarna seperti pada mozaik, tetapi juga sebagai bagian dari bentuk yang ingin ditampilkan, dengan ukuran yang tidak perlu sama untuk setiap bagian. Pada kolase, potongan, pecahan, atau kepingan material yang juga biasanya dari benda-benda bekas dapat langsung ditempelkan menjadi bagian dari objek yang akan digambarkan. Sedangkan pada mozaik, material yang digunakan dipotong-potong dalam ukuran kecil yang relatif sama kemudian disusun menurut warnanya hingga membentuk objek. Montase adalah jenis karya seni rupa yang dibuat dengan menempelkan kertas atau bahan tempelan lainnya yang berisi gambar atau foto. Gambar-gambar yang diperoleh misalnya dari majalah atau koran digunting menelusuri kontur gambarnya kemudian disusun pada sebuah bidang hingga membentuk tema baru.
	Keenam, karya seni rupa yang diciptakan dengan teknik membentuk dan mengkonstruksi.  Karya seni rupa yang termasuk dalam jenis ini adalah patung dan keramik. Patung adalah jenis karya seni rupa tiga dimensi yang dibentuk menurut jenis bahan yang digunakan. Bahan yang dapat digunakan untuk membuat patung sangat beragam, antara lain tanah liat, batu, kayu, gips, semen, fiber, dan logam. Setiap jenis bahan tersebut memiliki kualitas dan karakter tersendiri sehingga teknik pengerjaannya relatif berbeda antara jenis bahan yang satu dengan jenis bahan lainnya. Keramik adalah jenis karya seni rupa yang perwujudan objeknya dilakukan dengan menggunakan material non logam dan anorganik berbentuk padat melalui proses pembakaran bersuhu tinggi. Pada mulanya, keramik lebih dikenal sebagai benda-benda yang terbuat dari bahan tanah liat yang dibakar dengan suhu tinggi, seperti gerabah, genteng, porselin, dan sebagainya. Dewasa ini, keramik cukup berkembang. Bahan keramik juga tidak hanya dari tanah liat, tetapi juga dari bahan lain seperti kaolin, kuarsa, dan sejenisnya.
Ketujuh, karya seni rupa yang dihasilkan dengan teknik merangkai.  Karya seni rupa jenis ini adalah meronce dan makrame. Meronce adalah suatu kegiatan membuat seni rupa berupa benda kerajinan dengan cara menyusun atau merangkai benda berlubang atau sengaja dilubangi untuk menghasil suatu benda dalam wujud baru. Benda dengan wujud baru hasil merangkai tersebut biasanya dimaksudkan sebagai hiasan atau sebagai benda fungsional lainnya.  Makrame adalah jenis produk kerajinan yang dibuat dengan cara merangkai atau menyimpul benda-benda berupa tali. Seperti halnya karya meronce, makrame juga dibuat sebagai hiasan atau sebagai benda pakai lainnya.
d.	Jenis karya seni rupa berdasarkan sikap batin penciptanya
Jenis karya seni rupa berdasarkan sikap batin penciptanya pada dasarnya dapat dikelompokkan atas dua yakni: (1) sikap batin pencipta yang cenderung mengikuti aturan/pakem yang telah mentradisi, baik menyangkut tema maupun teknik penciptaan. Sikap batin seperti ini menghasilkan karya seni rupa yang dikenal sebagai seni rupa tradisional; dan (2) sikap batin pencipta yang bersifat bebas dan senantiasa berupaya menghasilkan karya yang baru, terutama dalam hal ide. Sikap batin pencipta seperti ini menghasilkan karya seni rupa yang tampak lebih kreatif, yang dikenal sebagai karya seni rupa modern/kontemporer.  
4.	Aliran/Gaya dalam Seni Rupa
Dalam perkembangan seni rupa modern dikenal adanya berbagai macam aliran dengan corak/gaya karyanya yang khas. Berdasarkan sejarahnya, kelahiran sebuah aliran dilatar-belakangi oleh adanya perbendaan prinsip dan konsep di kalangan seniman. Hadirnya berbagai aliran dengan gayanya yang khas dalam seni rupa sangat tampak terutama pada karya-karya seni lukis. Berbagai aliran yang dimaksud, terutama yang sering dijumpai hingga dewasa ini, di antaranya adalah naturalisme, realisme, romantisme, impresionisme, ekpresionisme, kubisme, dadaisme, surealisme, abstraksionisme, pop art, dan optical art. 
Uraian tentang dasar kesenirupaan tersebut menjadi isi bahan ajar dalam paket ini yang diuraikan secara lebih detail.
C.	Profil Mata Kuliah
Pengetahuan Dasar Kesenirupaan adalah sebuah mata kuliah anvullen 0 SKS pada program magister Pendidikan Seni Rupa Program Pascasarjana UNM. Mata kuliah ini mengemas materi subtantif dari beberapa matakuliah dasar yang lazim diberikan pada program sarjana Pendidikan Seni Rupa untuk diberikan kepada mahasiswa program magister Pendidikan Seni Rupa yang berlatar pendidikan tidak sebidang. Pemberian mata kuliah ini dimaksudkan agar mahasiswa yang berlatar belakang pendidikan tidak sebidang tersebut memiliki pengetahuan dasar kesenirupaan yang relatif setara dengan mahasiswa yang berlatar belakang pendidikan sebidang. Lingkup materi mata kuliah ini terdiri atas beberapa sub seperti digambarkan pada tabel berikut:
Tabel 1. Struktur materi perkuliahan Pengetahuan Dasar Seni Rupa
No	Sub Materi	Sub-sub Materi
A	Definisi Seni dan Seni Rupa	Definisi SeniDefinisi Seni Rupa
B	Unsur Seni Rupa	Unsur FisikGarisBentuk (titik, garis, bidang, gempal)WarnaTeksturRuangStrukturUnsur Nonfisik (bobot)SuasanaGagasan/ideIbara/anjuran
C	Perinsip Penyusunan dalam Seni Rupa	KesatuanKeseimbanganProporsiIramaPusat PerhatianKontras
D	Jenis-jenis Karya Seni Rupa	Jenis Karya Seni Rupa Menurut FungsinyaJenis Karya Seni Rupa Menurut WujudnyaJenis Karya Seni Rupa Menurut TekniknyaJenis Karya Seni Rupa Menurut Sikap Batin Penciptanya
E	Aliran/Gaya dalam Seni Rupa	NaturalismeRealismeRomantismeImpressionismeEkpressionismeKubismeDadaismeSurrealismeAbstrakisionismePop Art, Op Art
F	Istilah-Istilah dalam Seni Rupa	
(Sumber: Kontrak Perkuliahan Pengetahuan Dasar Kesenirupaan Tahun 2014)







Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan untuk menghasilkan produk berupa “Paket Desain Sistem Instruksional Pengetahuan Dasar Kesenirupaan bagi Mahasiswa Peserta Mata Kuliah Anvullen pada Program Magister Pendidikan Seni Rupa Program Pascasarjana Universitas Negeri Makassar.” Metode pelaksanaannya diuraikan pada setiap fase penelitian sesuai dengan model penelitian dan pengembangan yang diacu, yakni model pengembangan yang disarankan oleh Rita Richey yakni mengikuti prosedur berikut ini: (1) menentukan kebutuhan belajar pebelajar; (2) merumuskan tujuan umum dan khusus pembelajaran; (3) menyusun prosedur penilaian; (4) merancang dan menetapkan metode penyampaian; (5) melakukan uji-coba; (6) menetapkan sistem.  Skema langkah penelitian yang mengacu pada model Rita Richey digambarkan dalam tabel sebagai berikut.
Tabel 2. Skema langkah penelitian dalam kaitannya dengan Model Richey
Model Richey	Penerapannya pada Penelitian ini
Langkah Pertama:Menentukan kebutuhan Belajar PebelajarLangkah kedua:Merumuskan Tujuan (umum dan Khusus) PembelajaranLangkah ketiga:Menyusun Prosedur PenilaianLangkah Keempat:Merancang dan Menetapkan Metode Penyampaian	Fase AMengembangkan bentuk awal“ Paket Desain Sistem Instruksional Pengetahuan Dasar Kesenirupaan bagi Mahasiswa Peserta Mata Kuliah Anvullen pada Program Magister Pendidikan Seni Rupa Program Pascasarjana Universitas Negeri Makassar”yang terdiri atas tiga komponen yakni: (1) Strategi pembelajaran, (2) Modul; dan (3) postes
Langkah Kelima:Melakukan uji-coba	Fase BMenerapkan dalam pembelajaran “Paket Desain Sistem Instruksional Pengetahuan Dasar Kesenirupaan bagi Mahasiswa Peserta Mata Kuliah Anvullen pada Program Magister Pendidikan Seni Rupa Program Pascasarjana Universitas Negeri Makassar.” Penerapan dalam pembelajaran ini bersifat uji-coba dengan mengumpulkan data tentang  kevalidan, keefektifan dan kepraktisannya. Kegiatan ini dapat berlangsung dalam beberapa kali siklus kegiatan sampai masukan untuk penyempurnaan dipandang cukup.




Pada tahap analisis ini dilakukan analisis kebutuhan belajar pebelajar. Analisis ini dilakukan dengan metode Focus Group Discussion (FGD) dengan melibatkan peneliti, dosen yang relevan serta representasi dari pebelajar. Kegiatan analisis berlangsung di Program Pascasarjana Univerasitas Negeri Makassar dan di sekretariat penelitian.  Aspek yang dianalisis adalah: (1) Tujuan program studi dalam kaitannya dengan kompetensi yang diharapkan dimiliki oleh mahasiswa; (2) Kompetensi yang dipandang belum dimiliki oleh mahasiswa berdasarkan analisis transkrip program S1 yang telah ditempuh oleh mahasiswa; (3) Hasil pretes kompetensi mahasiswa dalam hal pengetahuan dasar kesenirupaan. Dari hasil analisis tersebut ditemukan adanya kesenjangan antara kompetensi awal yang seharusnya dimiliki dengan kompetensi nyata yang dimiliki mahasiswa. Kesenjangan yang dimaksud adalah tidak dimilikinya pengetahuan yang memadai tentang unsur-unsur utama seni rupa, prinsip-prinsip penyusunan seni rupa, jenis-jenis karya seni rupa, aliran-aliran dalam seni rupa, serta istilah-istilah yang lazim dalam seni rupa. Sementara itu, mahasiswa yang akan mengikuti program magister pendidikan seni rupa selayaknya memiliki pengetahuan tersebut sebagai dasar untuk mengikuti program magister pendidikan seni rupa. Hasil analisis terhadap kesenjangan dapat dijadikan dasar untuk merumuskan tujuan belajar, baik yang bersifat umum (goals) maupun yang bersifat khusus (objectives).
2.	Output 




Kegiatan desain ini berlangsung di sekretariat penelitian ini.  Pada tahap ini, peneliti mendesain: (1) instrumen penilaian (postes) yang mengacu secara langsung pada rumusan tujuan pembelajaran; (2) metode penyajian pembelajaran (prosedur dan perangkat pembelajaran sebagaimana yang telah dirumuskan pada tahap analisis). Pada tahap ini  instrumen penilaian dan perangkat pembelajaran divalidasi oleh dosen yang memiliki kompetensi dalam bidang teknologi pembelajaran dan kompetensi dalam bidang konten (dasar-dasar kesenirupaan)
2.	Output
Output yang dihasilkan dari kegiatan ini terdiri atas: (1) instrumen penilaian dan (2) perangkat pembelajaran yang telah divalidasi oleh ahli yang relevan.
C.	Tahap Implementasi
1.	Kegiatan
Tahap implementasi yang berlangsung di kampus Program Pascasarjana Universitas Negeri Makassar ini  bersifat formatif melalui uji-coba pembelajaran sesuai unit pembelajaran yang dirancang untuk mengetahui keefektifan dan kepraktisannya. Pada saat yang sama dilakukan kegiatan pengumpulan data tentang keefektifan pembelajaran melalui instrument penilaian postes serta pengumpulan data mengenai kepraktisan melalui teknik  pengamatan, angket dan wawancara.
2.	Output
Output pada tahap implementasi ini adalah: (1) keterlaksanaan kegiatan pembelajaran sebagaimana yang telah didesain sebelumnya; (2) data uji-coba yang meliputi data tentang keefektifan dan kepraktisan pembelajaran.
D.	Tahap Evaluasi
1.	Kegiatan
Pada tahap ini dilakukan evaluasi tentang keefektifan dan kepraktisan paket yang dikembangkan dengan mengacu pada data yang terkumpul pada tahap implementasi (uji-coba).
2.	Output
Output yang dihasilkan pada tahap ini adalah rekomendasi tentang (1) komponen paket yang sudah dipandang valid, efektif, dan praktis serta (2) komponen paket yang dipandang perlu direvisi dalam rangka penyempurnaannnya. 
E.	Tahap Penetapan Sistem
1.	Kegiatan
Pada tahap ini dilakukan revisi paket sesuai rekomendasi yang dirumuskan pada tahap sebelumnya.  Setelah revisi dilakukan, maka paket yang telah dhasilkan dipandang siap untuk ditetapkan sebagai sistem yang siap diuji-coba secara lebih luas.
2.	Output
Output yang dihasilkan pada tahap ini adalah (1) paket yang telah siap untuk digunakan atau diuji-coba secara lebih meluas, dan (2) rekomendasi untuk uji-coba paket secara lebih luas.




PENYAJIAN DATA DAN PEMBAHASAN
Seperti dikemukakan pada bab sebelumnya bahwa pelaksanaan penelitian pengembangan ini untuk tahun anggaran 2014 dilakukan hingga fase A (tahap desain), yakni pengembangan paket desain istruksional yang telah validasi. Oleh karena itu, uraian bab ini baru mencakup dua tahap, yakni tahap analisis kebutuhan dan tahap pengembangan paket, sebagai berikut.
A.	Sajian Data tentang Proses dan Hasil Penelitian/Pengembangan Fase A (Tahap Desain)
Pengembangan tahap awal paket desain instruksional pengetahuan dasar seni rupa bagi mahasiswa yang mengikuti mata kuliah anvullen pada program magister Pendidikan Seni Rupa Pascasarjana Universitas Negeri Makassar dilaksanakan memalui beberapa langkah sebagai berikut:
1.	Penentuan Kebutuhan Belajar Mahasiswa
Penentuan kebutuhan belajar mahasiswa program magister Pascasarjana Universitas Negeri Makassar dalam mata kuliah “pengetahuan dasar seni rupa” dilakukan dengan langkah awal mengamati pelaksanaan pembelajaran mata kuliah tersebut. Berdasarkan hasil pengamatan dan analisis terhadap keadaan pembelajaran, dapat diidentifikasi beberapa kebutuhan belajar mahasiswa, terutama yang akan dijadikan titik tolak untuk mengembangkan paket desain instruksional, yakni kebutuhan untuk mendapat pengetahuan dasar seni rupa yang mencakup pemahaman tentang seni rupa, unsur-unsur dan prinsip penyusunan seni tupa, serta aliran dan istilah yang lazim dalam seni rupa. Hasil identifikasi kebutuhan pembelajaran kemudian didiskusikan melalui Focus Group Discussion (FGD) yang berlangsung di Program Pascasarjana Univerasitas Negeri Makassar dengan melibatkan peneliti, dosen yang relevan serta representasi dari pebelajar untuk dianalisis dan ditetapkan. Pada kegiatan FGD, peneliti mempresentasikan draf rumusan kompetensi pengetahuan dasar seni rupa serta jenis-jenis komponen paket desain instruksional yang dianggap perlu dikembangkan, yang meliputi rumusan tujuan pembelajaran yang terdiri atas tujuan yang bersifat umum (goals) maupun tujuan yang bersifat khusus (objectives), metode penyajian, dan komponen pendukung pembelajaran. Draf rumusan kompetensi  serta ketiga komponen yang dipresentasikan tersebut dinilai oleh seluruh peserta FGD sudah layak sehingga relatif tidak mendapatkan koreksi atau masukan, sehingga draft rumusan kompetensi matakuliah serta komponen paket desain instruksional yang perlu dikembangkan dapat langsung ditetapkan.
2.	Perumusan Tujuan dan Sasaran Pembelajaran
Berpijak pada kebutuhan belajar mahasiswa yang telah ditetapkan di atas, maka dirumuskanlah tujuan pembelajaran umum yakni mahasiswa memiliki pemahaman tentang pengetahuan dasar seni rupa. Berdasarkan tujuan umum pembelajaran tersebut, dirumuskanlah tujuan khusus sebagai sasaran pembelajaran bagi mahasiswa, yakni sebagai berikut:
1.	Mejelaskan konsep seni dan seni rupa secara benar.
2.	Mengidentifikasi secara tepat unsur-unsur yang membentuk karya seni rupa.
3.	Menjelaskan konsep unsur-unsur yang membentuk seni rupa.
4.	Menjelaskan peran unsur seni rupa dalam sebuah karya.
5.	Mengidentifikasi prinsip-prinsip penyusunan dalam seni rupa.
6.	Menjelaskan konsep aspek yang menjadi prinsip penyusunan dalam seni rupa.
7.	Menjelaskan manfaat penerapan prinsip penyusunan dalam seni rupa.
8.	Mengidentifikasi jenis karya seni rupa berdasarkan fungsi, wujud, teknik pembuatan, dan sikap batin senimannya.
9.	Mejelaskan konsep klasifikasi karya seni rupa.
10.	Mengidentifikasi teknik berkarya seni rupa.
11.	Menunjukkan contoh karya seni rupa sesuai jenisnya.
12.	Mengidentifikasi aliran/gaya dalam seni rupa.
13.	Menjelaskan konsep aliran/gaya dalam seni rupa.
14.	Mengidentifikasi tokoh setiap aliran/gaya dalam seni rupa.
15.	Mengidentifikasi istilah-istilah yang lazim dalam seni rupa.
16.	Menjelaskan konsep istilah yang lazim dalam seni rupa.
3.	Pengembangan Perangkat Penilaian
Berdasarkan sasaran belajar yang telah ditetapkan di atas, selanjutnya dikembangkan perangkat penilaian post-tes yang diarahkan untuk mengukur ketercapaian sasaran/tujuan belajar tersebut, yang sekaligus akan menunjukkan ketercapaian kompetensi matakuliah serta keefektifan paket pembelajaran yang dikembangakan. Perangkat penilaian post-tes yang dikembangkan berbentuk pilihan ganda yang tersusun sebanyak 60 butir soal dan 5 alternatif jawaban untuk setiap butir soal, (instrumen penilaian post-tes  terlampir).
4.	 Perencanaan dan Pengembangan Paket
1)	Penyusunan Strategi Pembelajaran
Agar kegiatan pembelajaran memudahkan mahasiswa mencapai sasaran belajar yang telah ditetapkan, maka disusunlah strategi pembelajaran yang akan menjadi acuan bagi dosen dalam melaksanakan pembelajaran. Strategi pembelajaran disusun dengan memperhatikan sasaran/tujuan pembelajaran, serta cakupan dan karakter materi yang akan diberikan. Strategi pembelajaran yang dipilih adalah pemaduan metode pembelajaran klasikal dalam bentuk ceramah, diskusi/tanya-jawab, serta penugasan. Strategi pembelajaran yang dimaksud digambarkan secara sistematis dalam panduan pembelajaran bagi dosen (hasil terlampir).
2)	Pengembangan Paket
Untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran berdasarkan strategi yang telah dirancang, dikembangkanlah komponen paket desain pembelajaran yang terdiri atas: (1) Panduan pembelajaran; (2) Buku teks “Pengetahuan Dasar Seni Rupa”; (2) Media pembelajaran (Powerpoint), dan (4) Evaluasi hasil pembelajaran (pos-tes). Draf setiap komponen paket (produk penelitian) yang telah dikembangkan didiskusikan secara internal oleh tim peneliti yang terdiri atas tiga orang, yakni seorang ketua dan dua orang anggota. Tim peneliti yang terdiri atas tiga orang tersebut berbagai tugas, yakni anggota tim peneliti yang belum perpangkat akademik guru besar bertugas sebagai penyusun draf naskah, sedangkan ketua peneliti yang berpangkat guru besar bertugas mevalidasi dan memberikan saran perbaikan terhadap naskah paket yang dihasilkan oleh kedua anggotanya.
Ketua tim (Prof. Sofyan Salam, M.A., Ph.D) yang bertugas sebagai validator internal mereview naskah paket yang telah dikembangkan oleh anggota peneliti dengan langsung memberikan beberapa koreksian dan saran untuk perbaikan naskah paket yang telah disusun. Setelah divalidasi secara internal, naskah paket selanjutnya divalidasi secara ekternal oleh seorang ahli yang dipandang dapat menilai kelayakan serta memberikan masukan terhadap draf komponen paket yang telah dikembangkan. Adapun hasil review yang diberikan oleh validator internal maupun validator ekternal terhadap setiap komponen paket, sebagai berikut:
a)	Review terhadap Panduan Pembelajaran
Panduan pembelajaran yag telah dikembangkan telah direview oleh validator. Hasil review menunjukkan bahwa prinsip-prinsi penting yang perlu dipenuhi oleh sebuah panduan pembelajaran secara umum telah dimiliki sehingga validator menilai panduan pembelajaran tersebut sudah layak digunakan. Meskipun demikian validator menyarankan satu hal, yakni perlunya mencantumkan alokasi waktu untuk setiap kegiatan pembelajaran.  

b)	Review terhadap Materi Bacaan (Buku Teks)
Review validator internal terhadap materi bacaan dilakukan dengan mengoreksi secara langsung uraian yang tidak jelas maksud atau maknanya, kesalahan penggunaan istilah, kesalahan dan ketidaklengkapan penjelasan, sistematika uraian, dan ketidaktepatan gambar ilustrasi. Selain mengoreksi secara langsung, validator internal juga menyarankan pengurangan uraian pada bagian yang dipandang terlalu panjang dan kurang penting, serta pengurangan istilah-istilah yang tidak erat kaitannya dengan seni rupa. 
Review validator eksternal terhadap materi bacaan dilakukan dengan menggunakan instrumen yang telah dikembangkan oleh peneliti. Hasil review validator eksternal ditunjukkan dengan memberikan penilaian kelayakan terhadap komponen materi bacaan serta beberapa saran yang dianggal perlu. Hasil review menunjukkan bahwa komponen materi bacaan pada umumnya berkategori baik (mendapat skor 3-5) sehingga dapat dinyatakan layak. Meskipun demikian, terhadap beberapa komponen yang dinilai kurang (mendapat skor <3) diberikan beberapa saran/koreksian yang berbunyi sebagai berikut:
-	Seni teater yang disebutkan sebagai salah satu bidang seni perlu disertai gambar ilustrasi sebagaimana bidang seni lainnya.
-	Gambar ilustrasi yang terlalu umum dilihat sebaiknya diganti dengan gambar yang tidak umum (validator tidak menyebut/menunjuk gambar yang dimaksud).
-	Mengganti gambar yang kurang tegas mengilustrasikan konsep yang diuraikan.
-	Sumber gambar perlu dituliskan.
-	Panjang uraian setiap pkok/sub bahasan sebaiknya diseimbangkan. 
c)	Review terhadap Media Pembelajaran (Power-Point)
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam bentuk presentasi Power-Point direview oleh validator dengan memberikan beberapa catatan sebagai koreksian terhadap beberapa hal, yakni:
-	Beberapa tulisan yang salah ketik perlu diperbaiki.
-	Pernyataan atau konsep yang belum diserta ilustrasi gambar sebaiknya dilengkapi
-	Terdapat ilustrasi gambar yang dimaksudkan menggambarkan konsep aliran tertentu kurang jelas sehingga sebaiknya diganti dengan gambar yang lebih jelas.
d)	Review terhadap Instrumen Evaluasi Pembelajaran (Pos-Tes)
Instrumen evaluasi pembelajaran (pos-tes) yang dikembangkan berupa tes pilihan ganda sebanyak 60 item soal. Hasil review validator memberikan beberapa koreksian dengan langsung memberikan catatan terhadap naskah soal. Beberapa catatan berupa saran perbaikan, sebagai berikut:
-	Item soal yang tidak jelas substansinya sebaiknya diganti dengan soal lain.
-	Terdapat jawaban yang dinilai kurang tepat sehingga perlu diperbaiki
-	Sebaiknya alternatif pilihan jawaban dijadikan 5 buah
-	Struktur soal yang kurang runtut mengikuti sasaran pembelajaran.
B.	Pembahasan tentang Proses dan Hasil Pengembangan/pendesainan Paket Fase A (Tahap Desain)
Pengembangan paket pembelajaran pengetahuan dasar seni rupa mengikuti langka-langkah sistematis yang berpijak pada pemikiran yang dapat dipertanggungjawabkan.  Adapun langkah sistematis yang dimaksud adalah bermula dari penentuan kebutuhan belajar, kemudian melakukan perumusan tujuan pembelajaran dan pengembangan perangkat penilaian (post-tes), selanjutnya merancang dan mengembangkan paket. Dasar pemikiran (rasional) setiap langkah pada tahap awal tersebut diuraikan berikut ini.
a.	Rasional Penentuan Kebutuhan Belajar
Sebagaimana dikemukakan pada uraian terdahulu bahwa, kebutuhan belajar mahasiswa dalam mata kuliah “pengetahuan dasar seni rupa” adalah titik tolak pengembangan paket. Kebutuhan belajar yang dimaksud merupakan kompetensi utama mata kuliah yang cakupannya dapat dipersepsi secara berbeda. Oleh karena itu, sehingga penentuannya perlu didiskusikan melalui suatu FGD yang melibatkan unsur-unsur yang berkompeten untuk memberikan masukan, yakni ketua prodi dengan dosen berdisiplin ilmu pendidikan seni rupa, terutama yang diberi tugas mengajar pada program magister pendidikan seni rupa PPs UNM. Atas pertimbangan serta dengan proses itulah sehingga kebutuhan belajar mahasiswa ditetapkan, yang selanjutnya menjadi acuan perumusan tujuan pembelajaran.

b.	Rasional Perumusan Tujuan Pembelajaran
Perumusan tujuan pembelajaran adalah salah satu komponen penting yang perlu dilakukan dalam membuat desain pembelajaran. Rumusan tujuan pembelajaran adalah gambaran sasaran yang ingin dicapai dalam rangka upaya memenuhi kebutuhan belajar mahasiswa secara lebih terarah. Perumusan tujuan pembelajaran yang akan menjadi titik tolak pengembangan paket mengikuti kaidah pengembangan desain instruksional, yakni menyatakan perilaku yang dapat diamati dan diukur, menyatakan secara jelas dan lugas materi ilmu yang bersangkutan, tingkat penguasaan yang disyaratkan, serta hasil minimum yang dapat diterima. Tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan mengacu pada pencapaian tingkat hiraki kemampuan kognitif dan afektif tinggi.
c.	Rasional Pengembangan Prosedur Penilaian
Pengembangan prosedur penilaian (post-tes) pasaca perumusan tujuan pembelajaran didasarkan pada pertimbangan rasional bahwa penyusunan item-item penilaian sebagai bagian dari pengembangan paket dapat dengan mudah diarahkan atau mengacu secara langsung pada sasaran belajar. Pertimbangan itu penting karena dapat menghindarkan pengembang paket mengembangkan post-tes yang lebih mengukur isi pembelajaran daripada mengukur perubahan pada peserta ajar. Pengembang paket sangat terbantu mengarahkan perhatiannya pada sasaran belajar bila pengembangan post-tes dilakukan sebelum pengembangan materi pembelajaran. Keterkaitan antara item-item post-tes dengan sasaran belajar digambarkan pada tabel berikut ini.

Tabel 3. Item soal Pos-tes dan sasaran belajar yang diacu
Item-Item Soal Post-Tes 		Sasaran Belajar 
1, 2, 3 	Mengacu pada 	1 
4, 5,  	Mengacu pada 	2 
6, 7 	Mengacu pada 	3 
8, 11 	Mengacu pada 	4 
12, 13, 14 	Mengacu pada 	5 
15, 16, 17, 18	Mengacu pada 	6 
19	Mengacu pada 	7 
20, 21, 22, 23, 24, 25, 27 	Mengacu pada 	8 
28, 29, 30, 31, 32, 33 	Mengacu pada 	9 
34, 35, 36, 37, 38, 39 	Mengacu pada 	10 
40, 41, 42 	Mengacu pada 	11 
43, 44, 45, 46 	Mengacu pada 	12 
57, 48, 49, 50	Mengacu pada 	13
51, 52, 53, 54	Mengacu pada	14
55, 56, 57	Mengacu pada	15
58, 59, 60	Mengacu pada 	16 

d.	Rasional Perencanaan dan Pengembangan Paket
Sebagaimana telah dijelaskan di depan bahwa penelitian dan pengembangan paket pembelajaran ini mencakup pengembangan strategi pembelajaran serta komponen pendukungnya. Strategi pembelajaran yang secara rinci dijelaskan dalam buku panduan pembelajaran untuk dosen, mengacu pada sasarna belajar yang telah ditetapkan sebelumnya.
Jumlah pertemuan tatap muka yang ditetapkan sebanyak delapan kali sesuai jadwal program matakuliah anvullen pada Program Magister Pendidikan Seni Rupa Pascasarjana Universitas Negeri Makassar. Meskipun perencanaan pembelajaran terprogram sebanyak delapan kali pertemuan, namun penyajian materi secara efektif hanya berlangsung dalam empat kali pertemuan. Hal itu disebabkan oleh karena tiga pertemuan, yaknik pertemuan pertama lebih bersifat pengantar materi kemudian dilanjutkan dengan pelaksanaan pretes, pertemuan ketujuh berupa pengulangan yang sifatnya pendalaman materi untuk memberikan penguatan kepada mahasiswa, dan pertemuan terakhir (kedelapan) lebih dialokasikan untuk pelaksanaan post-tes.
Alokasi waktu untuk setiap pertemuan juga mengikuti alokasi waktu perkuliahan yang telah ditetapkan oleh program pascasarjana sebanyak 100 menit (2x50 menit). Alokasi waktu tersebut dipandang kurang memadai bila digunakan pula untuk pemberian tugas-tugas latihan yang harus diselesaikan oleh mahasiswa pada saat itu. Oleh karena itu, tugas-tugas latihan diberikan kepada mahasiswa untuk diselesaikan di luar jam perkuliahan.
e.	Revisi Awal Berdasarkan Saran/Koreksian Validator
Berdasarkan koreksian/saran yang diberikan validator terhadap draf setiap komponen paket pembelajaran yang telah dikembangkan, perbaikan segera dilakukan dengan berfokus pada bagian yang langsung diberikan dikoreksi/saran. Adapun perbaikan yang dilakukan sebagai berikut:
Tabel 4. Perbaikan komponen paket
No	Komponen Paket	Perbaikan
1	Panduan pembelajaran	Mencatumkan alokasi waktu pada setiap kegiatan pembelajaran.
2	Materi bacaan (buku teks)	Menambahkan gambar ilustrasi seni teater
		Mengganti gambar yang tidak pas mengilustrasikan konsep yang diuraikan
		Mengurangi uraian tentang warna yang terlalu panjang
		Memperbaiki tulisan yang salah ketik
		Mengganti istilah yang tidak tepat menamai konsep dengan istilah yang tepat
		Memperbaiki redaksi kalimat yang tidak baku serta yang tidak jelas maksdudnya
3	Media pembelajaran	Memberikan gambar ilustrasi pada pada tayangan konsep yang belum disertai gambar
		Mengganti gambar ilustrasi yang kurang pas menggambarkan aliran yang dimaksud
4	Pos-Tes	Mengganti soal yang tidak jelas substansinya dengan soal yang lebih jelas
		Alternatif jawaban yang kurang tepat diganti dengan yang lebih tepat
		Menambah jumlah alternatif jawaban dari 4 menjadi 5 buah
		Mengurut kembali soal sesuai urutan sasaran pembelajaran

Setelah perbaikan di atas dilakukan, maka paket pembelajaran yang telah dikembangkan dinyatakan valid dan layak diuji-cobakan (dimplementasikan).
BAB V
KESIMPULAN
Kesimpulan yang diuraikan pada bab ini masih merupakan hasil penelitian dan pengembangan Fase A yang sifatnya belum final. Kesimpulan dianggap belum final atau sifatnya sementara karena masih akan dilakukan kegiatan penelitian dan pengembangan untuk fase selanjutnya sesuai tahapan penelitian dan pengembangan yang telah direncanakan. Adapun hasil sementara yang dicapai adalah:
1.	Telah dikembangkan draf paket desain instruksional yang komponennya terdiri atas rumusan panduan pembelajaran, buku teks, media pembelajaran (Power-Point), dan instrumen evaluasi hasil pembelajaran (Pos-Tes).
2.	Draf setiap komponen paket pdesain instruksional yang dihasilkan telah divalidasi secara internal oleh ketua tim peneliti yang dipandang memiliki kepakaran dalam bidang tersebut (berpangkat akademik Guru Besar), serta oleh validator ekternal yang telah ditunjuk.
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No.	Kedudukan dalam Tim	Tugas dalam Penelitian	Upah/ Minggu (Rp)	Jumlah Minggu	Total Upah (Rp)
1	Validator (3 orang)	Menvalidasi produk pengembangan	     200.000 	4	      2.400.000 
2	Penunjang (2 Orang)	Mengobservasi, mengumpulkan, dan mengadminstrasikan data	       100.000 	8	      1.600.000 
4				20	    1.800.000 
5					
6					
Sub Total	    8.520.000 
2. Komponen Peralatan				
No.	Nama & Spesifikasi Alat	Kegunaan	Harga/Unit	Jumlah	Jumlah Harga (Rp)
1	Cartride Canon MP145(Colour)	Mencetak laporan & Produk Pengembangan	     215.000 	2	       430.000 
2	Cartride Canon 145 (Hitam)	Mencetak laporan & Produk Pengembangan	     190.000 	2	       380.000 
3	CD Write-Blank	Menyimpan Software dan Laporan	         3.500 	10	         35.000 
4	Staples	Dokumen dan Laporan Penelitian	5.000	3	         15.000 
5	Sewa Kamera	Memotret objek/model untuk ilustrasi materi/bahan bacaan	     500.000 	1	       500.000 
Sub Total	    1.360.000 
3.  Bahan Habis Pakai (Material Penelitian)			
No.	Nama Bahan 	Kegunaan	Harga/Unit(Rp)	Jumlah	Jumlah Harga (Rp)
1	Kertas A4 70 gram	Mencetak Instrumen dan Dokumentasi	       35.000 	4	       140.000 
2	Kertas Kwarto 70 g	Mencetak Laporan dan Produk	       33.000 	4	       132.000 
3	Tinta Canon Rafill (Hitam)	Mencetak laporan dan Produk dan dokumen	       45.000 	2	         90.000 
4	Tinta Canon Rafill (Warna)	Mencetak laporan dan Produk dan dokumen	       50.000 	2	       100.000 
5	Biji Staples	Untuk Instrumen dan Laporan	         3.000 	10	         30.000 
6	Kliper	Untuk Instrumen dan Laporan	         7.500 	2	         15.000 
7	Map Plastik	Dokumen Penelitian	         4.500 	10	         45.000 
8	Penjepit Map	Dokumen Penelitian	         2.000 	10	         20.000 
9	Pulpen	Arsip dan Laporan	         4.500 	4	         18.000 
10	Pinsil 2 B	Arsip dan Laporan	         2.500 	4	         10.000 
11	Spidol Whiteboard	Presentase dalam Diskusi Tim	         5.000 	4	         20.000 
Sub Total	       620.000 
4. Transportasi dan Konsumsi			
No.	Kedudukan	Keperluan	Biaya/Minggu (Rp)	Jumlah/Minggiu	Jumlah biaya (Rp)
1	FGD	Penetapan Kebutuhan Mhsw	     2.000.000 	3	      6.000.000 
2	Pengumpulan Data	Bahan pengembangan produk	  375.000 	2	    750.000 
3	Pertemuan rutin	 Koordinasi Tim	     250.000 	12	    3.000.000 
4	Kesekretariatan	Konsumsi dan kudapan	100.000	20	2.000.000
Sub Total	  11.750.000 
5. Analisis Data dan Pembuatan Laporan			
No.	Jenis Pengeluaran	Keperluan	Jumlah biaya (Rp)
1	Analisis data penelitian	Olah data	    1.500.000 
2	Penggandaan laporan dan produk penelitian	Pelaporan dan dokumentasi	    1.250.000 
Sub Total	    2.750.000 
Rekapitulasi Perkiraan Biaya Penelitian





5	Analisis Data dan Pembuatan Laporan	2.750.000
TOTAL BIAYA	25.000.000 
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